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Thomas Omahen. CH-60Q5 Luzern 



Verfahren zur Durchfuhrung eines Ball-, insbesondere 
Fussballspieles auf elektronischem Weg und Spielgerat 
zur Ausiibung des Verf ahrens 



Die vorliegende Erf indung betrifft ein Verfahren zur Durch- 
fiihrung eines Ball-, insbesondere Fussballspieles auf elek- 
tronischem Weg, nach welchem am Spiel beteiligte Personen 
einem elektronischen Steuergerat zugeordnete Steuerpulte 
bedienen, wobei das Spielgeschehen im elektronischen Steuer- 
gerat abgewickelt und auf dem Bildschirm eines mit dem 
Steuergerat verbundenen TV-Empf angers in Erscheinung ge- 
bracht wird* 

Das zur Durchfuhrung des Verfahrens dienende Zusatzgerat 
zum Fernsehempf anger ist erf indung sgemass durch ein mittels 
zugeordneter Steuerpulte bedienbares, elektronisches Steuer- 
gerat gebildet, das durch mehradrige Kabel mit mehrpoligem 
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Stecker einerseits mit dem Fernsehempf anger und anderer- 
seits mit den als Bedienungseinrichtung dienenden Steuer- 
pulten verbunden ist, welche durch die am Spiel beteilig- 
ten Personen an Bedienungsknopf en oder Tasten derart be- 
dienbar sind, dass iiber das elektronische Steuergerat, die 
Steuerung der auf dem Fernsehschirm ira Spielfeld in Form 
von festen und beweglichen Lichtpunkten, letztere als An- 
greifer, Verteidiger und Torwart unterscheidbar t im Sinne 
•des Spielgeschehens bewirkt ist. 

In der Zeichnung ist eine beispielsweise Ausfuhrungsforra 
des Erf indungsgegenstandes dargestellt 9 Z und zwar zeigen ~: 

Fig. 1 das elektronische Steuergerat 

von vorn gesehen, 
Fig. 2 das elektronische Steuergerat 

von hinten gesehen, und 
Fig. 3 das elektronische Steuergerat 

mit zwei zugeordneten Steuer- 

pulten in Verbindung rait einem 

Fernseh-Empf anger . 

Das dargestellte Spielgerat weist ein elektronisches 
Steuergerat 1 auf , das je durch ein mehradriges Kabel 2 
bzw. 2 % mit mehrpoligem Stecker 3 einerseits mit zwei 
als Bedienungseinrichtung zugeordneten Steuerpulgen 4 bzw. 
4 1 und andererseits mit einem Fernsehempf anger 5 verbun- 
den ist. 

Auf der Vorderseite des Steuergerates (Fig. 1) sind drei 
Signallampen 6, ein Netzschalter 7 und eine Loschtaste 8 
vorgesehen. 9 sind automatisch betatigte Tor-Anzeige- 
fenster. Auf der Riickseite des elektronischen Steuerge- 
rates 1 befinden sich die HF- und die Video-Ausgangs- 
buchse lO bzw. 11, der Netzkabeleingang 12 und eine Siche- 
rung 13. Eine Oeffnung fur die Abstin.mung des HF-Generators 
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befindet sich auf der nicht gezeichneten Unterseite des 
Steuergerates 1. 

An jedem der beiden Steuerpulte 4, 4* sind drei Potentio- 
meter 14, 15, 16, eine Start-Taste 17 und ein rotes Blink- 
signallampchen 18 vorgesehen. 

Durch Einschalten des elektronischen Steuergerates 1 mit- 
tels des Netzschalters. 7 erscheint auf dem Biidschirm 20 
des Fernsehempf angers 5 das Spielfeld, das durch eine 
senkrechte Mittellinie 21 in zwei gleiche Halften geteilt 
ist. Auf jedeh: Halfte des Spielfeldes befinden sich auf 
je einer senkrechten Geraden drei durch nicht bewegliche, 
grosse Lichtpunkte 22 gebildete Spieler als passive Ver- 
teidiger, ferner nahe der Torlinie 24 je ein in Bewegung 
versetzbarer grosser Lichtpunkt 23 als Torwart und nahe 
jedem Ende des Spielfeldes je ein als nicht beweglicher 
Lichtstrich dargestelltes Tor 24, Auf der einen Spiel- 
feldhalfte tritt ein beweglicher, grosser Lichtpunkt 25 
als Verteidiger und auf der anderen Spiel f eldhalf te ein 
beweglicher, kleiner Blinklichtpunkt 26 als Ball, der als 
Angreifer gespielt wird, in Erscheinung. 

Jede am Spiel beteiligte Person halt ein kleines Steuer- 
pult 4 bzw. 4 1 in der Hand, auf welchem sie mit der ande- 
ren Hand die drei Potentiometer 14, 15, 16 und die Start- 
Taste 17 bedient. Mit zwei nebeneinander stehenden Po- 
tentiometern 14 und 15 steuert man den grossen, bewegli- 
chen, als Verteidiger spielenden Lichtpunkt 25 bzw. den 
kleinen beweglichen, als Ball und Angreifer spielenden 
Blinklichtpunkt 26, und zwar wird mit dem einen, bei- 
spielsweise dem Potentiometer 14 eine horizontale Bewe- 
gung der Lichtpunkte 25, 26 und rait dem anderen Potentio- 
meter 15 eine vertikale Bewegung der Lichtpunkte 25, 26 
erreicht. Mit dem dritten Potentiometer 16 steuert man 
den Torwart 23 in vertikaler Richtung je etwas iiber die 
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Torlinie 24 hinaus. Das Signallampchen 18 zeigt stets 
die Rolle an, welche die Person im Augenblick spielt, 
und zwar blinkend den Angreifer oder Ball 26 und leuch- 
tend den Verteidiger 25. Zwei gleich anzeigende Lampchen 
6 befinden sich am Steuergerat 1. 

Zu Beginn des Spieles ist der als Angreifer spielende 
Ball 26 noch nicht sichtbar. Das Spiel beginnt damit, 
dass ein Beteiligter, z.B. die Person A, an seinem 
Steuerpult 4 die Start-Taste 17 betatigt, womit der Ball 
26 ins Spielfeld geworfen wird. Damit wird A zum Vertei- 
diger und B zum Angreifer. B.versucht jetzt den Ball 26, 
der als kleiner blinkender Punkt im Spielfeld liegt, in 
das Gegentor zu steuern und dieses zu beriihren. Falls 
ihm das gelingt, beginnt die Torlinie 24 zu blinken. 
Der angreifende Ball 26 und der als Verteidiger spielen- 
de Punkt 25 verschwinden und der Zahler 9 am Gerat 1 
zeigt mit Digitalanzeige das Tor an. 

Nach ca. 3 Sekunden hort die Torlinie auf zu blinken. 
Verteidiger 25 und Angreifer 26 werden wieder sichtbar. 
Im gleichen Augenblick werden die Rollen gewechselt. 

A ist jetzt der Angreifer und B der Verteidiger. Die 
Person A greift jetzt das gegnerische Tor an. Sie muss 
ihren Ball 26 zwisctxen ihren und des Gegners passiven 
Verteidigern 22 hindurchsteuern. Falls sie mit dem Ball 
einen der Verteidiger 22 bertihrt, wird der als Ball spie- 
lende Blinklichtpunkt 26 ausgeloscht. Dasselbe ereignet 
sich auch wenn der Ball 26 das Tor 24 verfehlt, oder 
wenn er vom aktiven Verteidiger 25 oder vom Torwart 23 
aufgefangen wird. 

Nach dem Ausloschen des Balles 26 und aktiven Verteidi- 
ger s 25 setzt auch das rote Signallampchen 18 aus. 

Jetzt muss die Person A durch Driicken der Taste ihres 
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Steuerpultes 4 den Ball 26 zuriick ins Spielfeld werfen. 
Die Rollen werden automatisch gewechselt, was auch an den 
Signallampchen 18 sichtbar wird. Die Person A ist bei dem 
Angriff erfolglos geblieben. Also hat die Person B jetzt 
die Moglichkeit ein zweites Tor zu machen. Das Spiel kann 
so lange dauern, bis eine der Personen lO Tore erreicht 
hat. 

Am Ende des Spieles loscht man durch Driicken der Taste 8 
am Steuergerat 1 die Zahlen aus. 

Dieses elektronische Spiel verlangt von den daran betei- 
ligten Personen viel Geschicklichkeit und gute Reation. 

Das beschriebene Steuergerat liefert in einf acher Aus- 
fiihrung ein Schwarz-Weiss-Bild auch am Bildschirm eines 
Farbfernsehers. Es kann sich aber auch urn eine kost- 
spieligere Ausfiihrung handeln, bei welcher das Spielfeld 
am Farbfernsehgerat in Farbe erscheint, z.B. Spielfeld 
= griin, Mittellinie 21 und Torlinien - weiss, die Spieler 
= rot und blau. 

Das Gerat lasst sich auch mit einem Tonteil erweitern, 
z.B. mit verschiedenen Toneffekten, wie Pfeifen oder 
Klatschen in bestimmten Spiel-Situationen wie Tor oder 
Spielbeginn. Der Ton kann am Steuergerat 1 durch eingebau- 
ten Lautsprecher oder auch durch Ton-HF-ttodulator iiber den 
Fernsehlautsprecher gegeben werden* 

Die Funktion der Bedienungseinrichtung lasst sich auch 
auf mehr als zwei kleine Steuerpulte verteilen, so dass 
auch mehr als zwei Personen gleichzeitig spielen konnen. 

Ferner kann das Spielfeld mit einem Anstooskreis in der 
Mitte oder durch bessere Ausgestaltung der Tdrforra ver- 
vollkommriet werden. Im Spielfeld lassen sich noch mehr- 
ere Verteidiger unterbringen, die beweglich, teilweise 
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beweglich Oder unbeweglich sein konnen. Die teilweise be 
weglichen Verteidiger konnen sich entweder nur in verti- 
kaler Oder nur in horizontaler Richtung iiber das ganze 
Spielfeld bewegen oder nur in einem Teil des Spielfeldes. 
Andere Verteidiger konnen sich beispielsweise in horizon- 
taler und vertikaler Richtung nur in ihrem Verteidigungs- 
bereich bewegen. 

Die Automatik des elektronischen Steuergerates lasst sich 
nach Wunsch variieren, wie der Einwurf des Balles oder 
der Wiederbeginn des Spieles nach erzieltem Tor usw. Das 
Torergebnis, das wie im beschriebenen Beispiel am elek- 
tronischen Steuergerat 1 an den Fens tern 9 sichtbar wird, 
lasst sich auch auf dem Bildschirm elektronisch in Er- 
scheinung bringen^ 

Das Steuergerat 1 der Steuerpulte 4, 4* und der Fernseh- 
empfanger 5 sind zweckmassig in einem nicht besonders dar- 
gestellten Gehause eingebaut, welches einen Teil eines 
konventionellen Geld- Spielautoma ten bildet. 
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ly Verfahren zur Durchfiihrung eines Ball-, wie Fussball- 
spieles etc. auf elektronischem Weg, dadurch gekennzeichnet , 
dass am Spiel beteiligte Personen, einem elektroniscKen 
Steuergerat zugeordnete Steuerpulte bedienen, wobei das 
Spielgeschehen im elektronischen Steuergerat abgewlckelt 
und auf dem Bildschirm eines mit dem Steuergerat verbun- 

denen TV- Empf angers in Erscheinung gebracht wird. 

F 

2 . Spielgerat zur Ausiibung des Verf ahrens nach Anspruch 1 , 
dadurch gekennzeichnet*, dass ein Zusatzgerat zu einem TV- 
Empf angsgerat vorgesehen ist # welches durch ein mittels 
zugeordneter Steuerpulte (4, 4 1 ) bedienbares elektroni- 
sches Steuergerat (1) gebildet ist, das durch mehradrige 
Kabel ( 2 , 2 1 ) mit mehrpoligem Stecker ( 3 ) einerseits mit 
dem Pernsehempf anger (5) und andererseits mit den als Be- 
dienungseinrichtung dienenden Steuerpulten (4, 4 1 ) ver- 
bunden ist, welche durch die am Spiel beteiligten Per- 
sonen (A, B) an Bedienungsknopfen oder Tasten (14, 15, 16, 
17) derart bedienbar sind, dass uber das elektronische 
Steuergerat (1) die Steuerung der auf dem Fernsehschirm 
(20) im Spielfeld in Form von festen und beweglichen Licht- 
punkten (22, 24 bzw. 23, 25 , 26) letztere als Angreifer 
(26), Verteidiger (25) und Torwart (23) unterscheidbar , im 
Sinne des Spielgeschehens bewirkt ist. 

3. Spielgerat nach Anspruch 2, dadurch gekennzeichnet, 
dass das Steuergerat (1) die Steuerpulte (4, 4 1 ) und der 
Fernsehempf anger (5) in einem Gehause als Geld-Spielauto- 
mat vorgesehen sind, 

4. Spielgerat nach Anspruch 2, dadurch gekennzeichnet, 
dass je ein Steuerpult (4, 4 1 ) zur Bedienung drei Po- 
tentiometer (14, 15, 16) aufweist, wobei zwei Potentio- 
meter (14, 15) der Steuerung des Balles (26) bzw. des 
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Angreifers dienen, wahrend das dritte Potentiometer (16) 
der Steuerung des Torwartes (23) dient. 

5* Spielgerat nach Anspruch 2, dadurch gekennzeichnet , 
dass das Steuerpult (4 bzw. 4') ein Signallampchen (18) 
aufweist, das durch Leuchten oder Blinken die Rolle der 
das Steuerpult haltenden Person anzeigt, die entweder als 
Angreifer oder Verteidiger mit dem blinkenden Ball (26)" 9 _ 
bzw, mit dem leuchtenden Punkt (25) spielt. 

6. Spielgerat nach Anspruch 2 # dadurch gekennzeichnet f _ 
dass das Steuerpult (4 bzw. 4") eine den Einwurf eines 
Balles (26) in das Spielfeld bewirkende Start-Taste (17) 
aufweist. 

7. Spielgerat nach Anspruch 2, dadurch gekennzeichnet, 
dass das Steuergerat (1) zwei Zahler besitzt, durch wel- 
che an Fenstern (9) des Gehauses die Tore angezeigt wer- 
den. 

8. Spielgerat nach Anspriichen 2 und 5, dadurch gekenn- 
zeichnet, dass am Gehause des Steuergerates (1) Signal- 
lampchen (6) vorgesehen sind, welche in Uebereinstimmung 

mit den Lampchen (18) der Steuerpulte (4, 4') je nach 

» 

Rolle des Spielex s als Angreifer oder Verteidiger in 
Blink- oder Normal licht auf leuchten. 
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